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Les damos nuestro agradecimiento por permitimos en este 
No, 1 de "Conexión Manga" transmitirles nuestras ideas, 
mensajes y artículos, con la responsabilidad que esto impli¬ 
ca y ustedes lectores, como receptores de nuestro trabajo, 
son los eneargados de valorar el esfuerzo que tiene como 
meta: ofrecer una gran y verídica información concerniente 
al cómic en todos sus géneros y de otras facetas como ar- 
^ v tículos de seríes japonesas, comentarios de películas, 
consejos del cuidado del material (juguetes, có¬ 
mics, pósters, etc), noticias, entrevistas, cober¬ 
turas de eventos, directorio de tiendas especiali¬ 
zadas y sus sucursales, clases de dibujo, guía para 
elaborar una historieta y, al mismo tiempo, les ofrecemos un ■ 
cómic coleccionable en una saga de cuatro números. 

Esperamos que la ley de la oferta y la demanda sea de su 
completo agrado. Con esto queremos estar en contacto y 
en una armoniosa relación donde nosotros como trans- i 
misoresy ustedes como receptores, recorreremos un 
LARGO CAMINO con esta su revista "Conexión Manga" 
que si observas nuestra ilustración de bienvenida, es una 
mezcla de dos culturas: la japonesa y la mexicana. 


"E.A5 HJtflTRAClítNF» qVR APARECEN 


Atentamente 

Arnulfo Plores Muñoz 
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SE REVELA EL MISTERIO DE 



potinca 


Por: Martín Arceo S, 


na fiebre que recorre el mundo 
desde Japón, pasando por Es¬ 
tados Unidos y que empieza a 
tomar adeptos en México .po¬ 
dría llegar a ser más grande que 
Dragón BalL 

Obviamente habíamos de Pikachu y sus 
compañeros de Pokémon. un fenómeno 
que comenzó en tierras niponas en 1996 
cuando Nintendo sacó para su sistema 
Game Boy, un Juego creado por Satoro 
Tagiri que combinaba el juego de roí 
{donde se toma el papel de algún perso¬ 
naje para recorrer una aventura) con la 
Idea de criar una mascota, como el popu¬ 
lar tamagotchi. 

El juego vendió ocho millones de copias 
e inspiró a un programa de televisión 
que en 1997 mandó al hospital a 700 
personas por ataques de epilepsia (ver 
recuadro). Además ha inspirado mangas 
en seis diferentes publicaciones, un disco 
con canciones que vendió más de un mi¬ 
llón de ejemplares, una película que está 
por estrenarse en Estados Unidas, más 
vldeojuegosy, en fin, unos 600 productos 


diferentes entre juguetes, muñecos de peluche y mon¬ 
tones de chucherías. 

Pikachu en la tele 

La caricatura de Pokémon sJgue la historia original del 
Juego para Game Boy donde un niño llamado Ash, que 
entrena monstruos de bolsillo como otros chavos lla¬ 
mados Misty y Brock. intenta convertirse en el mejor en¬ 
trenador. Junto con el profesor Oak, el hombre que más 
sabe de los monstruos de bolsillo, Ash y compañía deben 
capturar y entrenar a bichitos que tienen uno de quince 
poderes. 

Hay algunas diferencias entre el manga de Pokémon y 
la serie de televisión. En la historieta, Ash se encuentra a 
Pikachu, mientras que en la tele el mismo profesor Oak le 
da el monstrulto al entrenador novato. 

Los personajes principales 

El protagonista, como ya te habrás dado cuenta, es 
Ash, un chavo de diez anos que quiere volverse el más 
chido de los entrenadores de Pokémon. los monstruos 
de bolsillo que viene de las palabras en inglés "pocket" 
y ‘monster”. 

El primer Pokémon de Ash es Pikachu que al principio 
no pela mucho a su dueño, pero luego te toma cariño. 

De repente, el bicho es medio temperamental pero se 
aplaca. Sus poderes se basan en el rayo y habla su pro¬ 
pio idioma aunque entiende qué dicen los humanos. 
Brock es un entrenador experto, que prefiere los mons¬ 
truos con poderes del elemento roca, Misty también es 
una entrenadora experta y. como Brock, no es enemiga 
de Ash, aunque debe superar a los dos, Los Pokémon 
favoritos de Misty se basan en el elemento agua. Como 
ya dijimos, el profesor Oak es el experto máximo de 
Pokémon y él da consejos a los entrenadores novatos. 
Los malos, que siempre existen en una caricatura que se 
respete, son el equipo Pocket compuesto por un chavo 
Llamado James, su amiga Jesse y el monstruo Meowth 
que puede hablar idiomas humanos, no como el resto 
de las criaturas (vaya, Pikachu no dice más que ‘'Pika¬ 
chu", Los tres tienen la misión de robarse a Pikachu 
para dárselo a su misterioso jefe. 







De POKéMON 






Manga eléctrico 

En Japón , Plkachu ha salido en seis revistas y 
cada una cuenta con dos millones de lectores. 

Las historias son un poco más complicadas 
que las caricaturas y aunque Ash sólo tiene 
diez años, ya se está dando cuenta de que 
existen las niñas. 

En Estados Unidos, la editorial Viz, que sacó en 
América a Ranma 1/2. ha sacado dos mini series 
y sólo del primer número se han vendido 100 mil 
ejemplares que en números mexicanos no serán 
la gran cosa pero representan un éxito total para 
el mercado del país vecina donde los mangas 
todavía no pegan igual que tos cuentos de super- 
héroes. Se espera que para agosto salga en un 
solo volumen la primera mlniserie que Vlz sacó 
en números sueltos y, de Igual manera, se espera que en 
septiembre se editen cuatro volúmenes en pasta dura con 
historias originales de los personajes Charmander, Squirtle, 
Bulbasaury (iobviamente!) Pfkachu, 


Dicen que si Pokémon llega a pegar en México 
una sola fracción de lo que lo hizo en Japón, 
va a dejar a Dragón BaH como una llamarada 
de petate ¿Será que Pikachu y compañía des¬ 
banquen a Goku? 


p —— — — — — n 

| En diciembre de 1997 se armó un A 
I escándale cuando por ver un epi- | 
■ sodio de la serie Pokénton, le dle- a 
ron ataques de epilepsia a linas 
• 70 personas cuyos cerebros se | 

sobre estimularon con las luces 
I que ahí sallan. * 


Rápidamente sacaron del aire las 
aventuras de Pikachu pero cuatro 
meses después regresé luego de 
que las autoridades impusieron 
nuevas reglas para Jas imágenes de 
Jos programas, además de que la 
productora Shigakugan revisé to¬ 
dos los capítulos que se emitirían 
para evitar más sorpresas. 


Se duda mucho que se llegue a 
ver el capitulo otra vez y menos 
en México,, aunque se dice que el 
episodio 'maldito 1 ' ya se revisó y 
le re lira ron todas las escenas que 
tuvieron demasiados efectos cu 
algunas personas sensibles a la luz, 
asi que estos capítulos se podrían 
haber emitido ya sin que nos diéra¬ 
mos cuenta. 


¡Sólo nos queda 

esperar! 















APRENDE A VALORAR TU 


Cómic 



H Por Miguel Ángel Ruiz 

ace una hora que recorremos los mos en mica o bolsa, 
stands de una convención, hemos 
recorrido alrededor de una hora 
todo el lugar nos hemos encon¬ 
trado con b portada especial del No, 1 
de Superman editado en el año de 1954. 

También bailamos a nuestro autor favorito y 
le pedimos un autógrafo para nuestra colec¬ 
ción; por este día terminamos de actualizar 
y ampliar nuestra colección de cómics* pero 
se nos viene a ia mente una gran pregunta. 

¿Cómo podré guardar de ta mejor manera 
mis cómics para evitar que se devalúen? 

¿Habré escogido correctamente a los nuevos 
integrantes de mi colección? ¿Habré pagado 
el precio correcto por ellos? 


debemos observar que 
las orillas del cómic 
no estén maltratadas, 
arrugadas, despuntadas, 
carcomidas etc., y suce¬ 
sivamente revisaremos el 
lomo, o la costilla que es 
una parte muy vulnerable 
al despastado o raspado 
en el momento de guardar 
los cómics; esta parte debe 
estar intacta o con muy poco 
desgaste. 



En esta ocasión hablaremos de algunos tru¬ 
cos de conservación de cómics, de cómo ir 
aprendiendo a valorarlos y protegerlos con¬ 
tra los posibles daños. 

En primer Lugar, lo que debemos hacer es 
comprar los cómics que se encuentran en 
micas especiales pues éstas los protegen de 
los rayos ultravioleta que hacen que el cómic 
se ponga amarillento, que la portada pierda 
color y, sobre todo, evita que las huellas digi¬ 
tales o lo que Llamamos comúnmente "dedo- 
tes en las paginas y portadas". La mica índica 
que el vendedor se preocupa por cuidar la 
mercancía 



El tercer paso consistirá 

verificar d sellado de la bol- 1 sa, que no se haya 

maltratado el contenido y que el cómic tenga un espacio 
aproximado de cinco milímetros de holgura. También se debe 
observan si el espacio es menor, loque raspará las orillas; si 
el espado es mayor, el cómic se moverá y las orillas se mal¬ 
tratarán. La funda tiene que ser de poliestireno (esta denomi¬ 
nación es la de un plástico que no se forma con base en hilos 
de diferente grosor y tamaño, sino que todos los hilos tienen 
las mismas proporciones evitando que se forme un espado 
interior y se raye la portada que tanto deseamos cuidar). Si el 
cómic no tiene bolsa, revisaremos los mismos puntos anterio¬ 
res y además buscaremos marcas de flete, puntas dobladas, 
recortes* ralladuras de lápiz, huellas de humedad, po lilla, 
intensidad de decu ¡o ración, polvo acumulado; esto también 
servirá para Eos cómics que vengan en bolsa o en mica. 

Todo lo anterior es con respecto a la portada, ahora nos dedi¬ 
caremos a las páginas interiores. Aquí revisaremos que éstas 
estén completas en cuanto numeración, después revisare¬ 
mos que las paginas estén cortadas correctamente, que no 
se encuentren dobladas, rayadas, cortadas o rotas. También 
revisaremos que las hojas estén bien impresas y no borrosas 
o con páginas en blanco o que estén pegadas; sí el cómic está 
engomado por la costilla, se debe observar que el pegamento 
no se haya salido o que se haya secado y esté desprendiendo 
las hojas; si está engrapado, revisa que todas las hojas estén a 
la perfección. 

Ahora veremos la forma más correcta de guardar 
nuestros cómics: 

Existen diversos tipos de bolsas-micas en diferentes formas y 
tamaños. Las hay para cómics especiales: las de "Edad dnra- 




APREN DE A VALORAR TU CÓMIC 


da", que son para los cómics de losaños cincuenta; las de la 
J 'Era plateada 1 ; que son para los años sesenta y setenta y, por 
último, La "Era moderna" que comienza a partir de los años 
ochenta y continúa hasta la fecha. 

El material también difiere. Como hemos mencionado arriba, 
hay bolsas de poliestireno de RV.C. (que es la mejor) y hay de 
Pol ieti reno, que éste último, por ser demasiado rígido, sób se 
usa para enmarcar ios especiales. 

La forma comercial de los paquetes viene de 2S, 50 y 100 
bolsas-micas. Hay marcas y obviamente precios diferentes. 
Las más baratas son de P.V.C. y las más caras son las de po- 
lietireno. 

Una vez seleccionado el tipo y el tamaño de la bolsa-mica que 
necesitamos, comenzaremos a introducir un cómic por bolsa, 
No conviene guarda]' más ya que los cómics se maltratarán 
al momento de sacarlos o se pueden hacer marcas en toda la 
orilla del cómic por presión de la mica, 

lina vez terminado el proceso de enmicar, guardaremos 
nuestros cómics; hay dos formas correctas y cada una de 
ellas depende, sobre todo, del espacio disponible que tenga¬ 
mos, La Forma más barata consiste en cajas de tamaño cómic, 
Éstos tienen un ancho aproximado de 30 cm por 30 cm de 
alto y 1 mtde largo; esto caja tiene una capacidad de unos 
200 cómics. Aquí se pueden guardar por orden de editorial, 
orden numérico, ediciones, orden alfabético o cronológico. 

En esto5 mismas cajas se pueden insertar cartones con las 
divisiones adecuadas para mantener una mejor clasificación. 
Las tiendas de cómics utilizan mucho este sistema ya que así 
se puede mostrarla mayor cantidad de material y se le puede 
transportar con más facilidad. Su inconveniente es que, des¬ 
pués de tener más de cinco cajas para uso particular, llegan a 
ser muy pesadas como para poder moverlas; aparte de todo, 
ocupan mucho espacio. 

La otra forma de guardar los cómics es en carpeta. Aquí se in¬ 
sertan micas que tienen solapa perforada del lado izquierdo 
para las argollas déla carpeta. Cada carpeta tiene una capaci¬ 
dad de 75 a 100 cómics, dependiendo del grosor de cada uno. 
Estas carpetas ocupan un mínima espacio ya que su tamaño 
es ligeramente superior al de una revista de información, se 
puede etiquetar a cada carpeta en la solapa con el contenido 
de cada una, 

Al seguir estos pasos, podremos tener una colección en óp¬ 
timas condiciones para que las ediciones y colecciones no 



pierdan su 
valor y las 
podamos 
disfrutar el 
mayor tiem¬ 
po posible; así, si deseamos venderlas, nos 
pagarán un precio razonable. 


En artículos posteriores les iremos dando 
tips para una correcta forma de valuar y 
clasificar los cómics dependiendo de la con¬ 
dición en que se encuentren. 


HASTA LA PRÓXIMA 


Resumen de lo aprendido: 


Procura conseguir cómics 
| que ya tengan Ja bolsa-mica 
incluida, 

¡ Revisa la condición de la 
portada* contraportada y 
costilla, 

i Revisar el interior; que la 
numeración de las páginas 
esté completa, el corte de 
las hojas y el estado en que 
se encuentren. 

Escoge la mica más adecuada 
para el material. 


j Ten un lugar adecuado para 
I guardar tus cómics* ya sea en 
I cajas o en carpetas. 






La Amenaza 
Fantasma 


Por Martín Arreo s, 


f ki que dígan; es una joya de 
5 especiales. 

os lectores de Conexión Manga son 
inteligentes, por eso no vamos a en* 
gaña ríos; en todo el mundo la crítica 
ha hecho pedazos a Episodio I: La Amenaza 
Fantasma . Lo menos que dicen es que la his¬ 
toria es débil, que se desperdició a grandes 
actores como Ewan McGregor (que hace de 
Obi-Wan Kenobi), liam Neeson (Qui Gon 
Jinn) y Natalíe Portman [la reina Anídala], 
No Faltó el crítico (por nada a muchos les 
dicen críticos] que se rasgó tas vestiduras 
al ver a Pei nilla August, que es una de las 
actrices favoritas del director sueco ]groar 
Bergroan, como Shmi la madre de Anakin 
Skywatkery a |ake Lloyd como el Darth Va- 
dei que Fue y seré. 

Entonces, ¿quién explica que en cinco se* 
manas f,o Amenaza vendió sólo en Estados 
Unidos 328 millones 72 mil 869 dólares en 
boletos? Esa cifra la convierte, al momento 
de escribir estas líneas, en la película más 
taquillera del año y en la sexta en la historia 
del cine, V a pesar de los trancazos que ha 
recibido por parte de los que se dicen exper¬ 
tos^! trabajo de George Lucas, por divertí do 
y emocionante que sea, está para tirar de 
espaldas al más severo. 

Sólo por mencionar tres momentos cum¬ 
bres, te diremos que pur el precio de tu 
entrada verás una carrera delirante en un 
desierto, una ciudad submarina hecha to- 
talmente en computadora y una batalla con 
espadas láser que ya hubiera querido hacer 
Erro! Flynn o Tyrone Power [pregúntale a 
tu abuelo por las películas de Robín Hotni o 
La Máscara delZorro], mientras un niño en 
una nave 



Los diálogos mu- 
chas veces son 
pesados y los 
actores no tienen 
mucha cara de 
creérselos. Pare¬ 
ce que es verdad 
la anécdota de la 

que muchos se acuerdan al ver La Amenaza ..., de cuan¬ 
do Harrison Ford (nuestro querido Han Solo de la trilo¬ 
gía original) le dijo a Lucas "George, tu podrás escribir 
esta mierd,.. pero a que no puedes decirla."' 

Sin embargo, desde la primer película del dueño de Lu- 
casfilm. Locura Americana (1973], se notaba que Lucas 
era un narrador más interesado en imágenes que en 
diálogos; entonces no debemos olvidar que la primera 
intención de Lucas es asombrarnos y divertimos, no 
hacernos pensar. 

El reino de las criaturas de Silicon 

Los personajes hechos con computadora de La Amenaza... 
son admirables. El esclavista Watto, los soldados robot 
y Jabba, el gángster más temible de la galaxia, están más 
allá de la decoración y se convierte en una parte impor¬ 
tantísima de la cinta. Hasta jar Jar Binks [o en lo especia!, 
depende de cómo esté uno de humor), que a muchos les 
resultó terriblemente sangrón, pero es una joya de efec¬ 
tos especiales. Muy lejos se quedó el lagarto gigante que 
nunca vimos moverse hace 22 años, cuando nosotros los 
rucos pagamos cuatro pesóles de Los de antes por quedar- 
nos boquiabiertos ante Lo Cuerno de ¡as Galaxias. 

El cine de acción y fantasía, junto con sus efectos espe¬ 
ciales, ya no es lo de antes; ¡Bienvenidos al nuevo mile¬ 
nio! Ahora el entretenimiento pone a temblar a los 
(d)efectos temibles de la década de los setenta, cuando 
el Chapulín Colorado tomaba sus pastillas de chiquitoli- 
na y, con pegotes, combatía garitos espantados. 

En fin, La Amenaza Fantasma es un paiteaguas como en 
su momento lo fue La Guerra de las Galaxias, 

A fin de cuentas, cumple su misión de divertir (y dirían 
los cínicos, de rellenar de billetes la cartera de Lucas). 
Estamos seguros de que no te arrepentirás de ir a tu 
cine más cercano para disfrutar la película. 
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PARA INTERPRETAR 





El Manga 


¡envenido a esta nueva 
sección “Para interpre- 
tar el manga” en donde 
trataremos de adarar 
todas sus dudas 
acerca de este 
complejo pero 
fascinante 
mundo del có¬ 
mic japonés y, 
para no hacerla 
cansada, empe¬ 
cemos con nuestro 
primer tema: 

EL manga y La animación para 
todas las edades 

Polémica, es algo q ue ha causado La 
animación japonesa al ser transmitida en nues¬ 
tro país, allá por la década de los setenta, con 
serles como Meteoro. 'El rey de las pistas 1 '. 

La controversia comenzó con 
animaciones como Tritón y 
Mazinge r Z. cuyas escenas de 
violencia hicieron alzar La voz 
de padres de íamllla Indignados 
que con frases como: ¡Cuanta 
violencia!, ¿A eso Le Llaman di¬ 
bujos animados?, ¡Quítenlas de 
La programación!, exigían que 
esas "caricaturas violentas” sa¬ 
lieran de Las barras infantiles de 
televisión. 

Por otra parte teníamos a los 
defensores de la a n i mactón que 
Justificaban las tramas de sus se¬ 
rles favoritas comparándolas con 
otros programas de televisión. 

A mi mente Llega La frase más 
sonada al respecto “comparada 
con los noticieros, Mazlpger Z es 


Por Arturo Vázquez 
súper tranquilo”. ¿Les suena algo familiar? 

A mi forma de ver las cosas, el problema surge por¬ 
que en Los países de occidente siempre se ha con¬ 
siderado que las caricaturas son para ni ríos. Esta 
política también se aplicó en la animación japonesa 
cuando ésta comenzó a transmitirse en Las televi¬ 
soras occidentales, sin toma/ en cuenta que las ca¬ 
ricaturas de Japón son pensadas para determinado 
público [niños, adolescentes, qulnceañeras, adul¬ 
tos, etc). A manera de ejemplo tenemos a Heidi, 

Reml y Candy Candy. que fueron transml- 
en su momento en un 
horario familiar 
junto a cari¬ 
caturas 
como 
Don 


Gato 
o 

Los Superam igos, cié rtamente 

tenían su público especial, Heidi era vista por niños 
de siete a doce años, mientras que el público de 
Candv estaba entre el público de las jovencitas de 
trece a veinte anos, i Remi abarcaba a todo eí públi¬ 
co!., puedo asegurar que muchas amas de casa sin¬ 
tonizaban el canal 5 para no perderse Las aventuras 
y desventuras del pequeño huérfano (olvidándose 
de las telenovelas) y todo 
porque Remi era realmente 
un melodrama para adultos. 

Va más para estas fechas, 
las televisoras han comenza¬ 
do a programar a las carica¬ 
turas japonesas en horarios 
que van de ac uerdo a los 
temas que tratan: en la tarde 
transmiten series como El 
jardín secreto y Sandy Bell 
para el disfrute de Los ni ños y 
en La noche, para un público 
juvenil, se transmiten ani¬ 
maciones como Ranma Vi y 
Dragón Batí Z, 

CONTINUARA», 









PRIMER CAPITULO 
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BUENO, EL LA VIENE DE ULJA 
FALLIA MUY PUBRE, ,50 

r^PTíE £W ¿ULCAtáUCQ 
y su WlOWh bHA ELL3NICD 
50SJHN ECONdlrtlCO 


PERO ALCUMPLIR L.Q5 OCHO ANOS DE EDAD, 
OCURRIO ALÜO QUÉ U DÉ JARÍA MARCADA 
DÉ POP \f\DA 

SU MADRE FUE UU MAJADA Y 
A'bESiUfrDA POR UN MANÍAOS 


DLÉNX> A SU PROBLEMA DEL VINO 
SU PADRE CON^TAJNTHM ENTE LA 
¿íQLF’LABA, POP LO QUÉ SU 
MADRE, FRéCuéNIHMÉNTé:. 
rENlA Que defendería 


7*75^ 


la mueri r dé la mu ifr afecto 

IWNTO AL HOMBRE, QU¡= SU FORW 
DE BEBER AUMENTÓ, V(ÉNDC&F 
ItfPOBlBIl rTAPO RARACUICV^R 
Ai A NINA, CUYA CUSTODIA PASO 

A W\NOSDESUT1A,v ÉL 
CAJONERO CON EL que vrviA, 














































CUANSO WdUji tenia TRECE AÑOS, 

i «nxr trato ce abusar de 

. EÜA.AKÜHTUJ^WWf^Mífc SU TÍA 

wmaó'Y Evrrd todo, pero 
El HOMBRE CU! PAFVi A í A NifcJA 
OE WÜCMAS ÜQí^AS, ÉL LA, AL OIR 
E 5 Q 5 AUO CORRIENDO DÉ LA CASA 


EN SU UXA CARRÉASE TROPEZO 
CON UN POLICE QUE IN1 ÉNTO AYU¬ 
DARLA, PERO MELGA COMENZO A 
3 FORCEJEAR CON ÉL 




, UJfcÜO DE LAS AVEREGUAOONFS SE PUSO 
i AL TIO A DISPOSICION DE LAS AUTORIDADES 
V ULIGA RASO A MI CUIDADO. 

ARANTE SU TRArAIVilENTQ, ME Di' 


CUeWTA DEL ENORME POTENCIAL DE LA 
NINA, QUJ£N POSEIA UNA MEMORIA 
FOTOGRÁFICA, ESTO AYUDO MUCHO 
A SU RECUPERACIÓN 
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NOTICIAS 
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NOTICIAS 


continuación les daremos 
•< los nuevos títulos que 
aparecerán en el próximo mes 
de agosto: 


turas, ¡Ahora I, Dolí regresa! 

Irene, Nicholas, M oirá J van y |areth se preparan 
para combatir nuevamente ai malvado Horei en 
una gesta para evitar que la Reina de la Obscuri¬ 
dad redame su trono y domine a la humanidad 


Tinieblas 

Cada 52 años nuestros, en el antiguo y místico reino de 
Sh iba Iba, hay una competencia entre los hermanos Hunk- 
Kame y Vukub-Kame para determinar quién gobernará el 
panteón de los dioses mayas. En está ocasión, triunfa el 
valeroso y sabio Hunk-fíame y decide que su primer acto 
como regente es buscar un nuevo paladín para defender 
entile los hombres los valores dei honor y la justicia. Él te 
encargará a Alushe la difícil tarea de encontrar a un mortal 
con las características adecuadas. Así, encuentra a Daniel 
Leal, un atleta y gimnasta consumado, que cumple con lo 
necesario para defender a los débiles y, al mismo tiempo, 
cumple con la pureza de corazón necesaria para usar la 
máscara de... TINIEBLAS. 

Cortea 


Durante la segunda misión GEMI NI !3 r el Teniente Martin 
Cotirad Campbell sufre un cambio; al ser expuesto a la ra¬ 
diación espacial, su cuerpo sufre serlos daños murándolo 
en un gorila gigante, pero a la vez incrementando su inte¬ 
lecto a un 200%. El ahora gorila llamado Conca que en su 
búsqueda por saber cuál es su objetivo en la Tierra, lucha 
contra pandilleros, mañosos y na reo traficantes. 

Nuevo nombre, nueva ciudad, nueva vida... a veces ios 
cambios son para mejorar 

i. Don 

Cada 200 años nace un caballera elegido que deberá en¬ 
frentar a la Reina de la Obscuridad y a sus demonios, bru¬ 
jas y otras criaturas de la noche que son sus fieles segui¬ 
dores. Lo que estos seres no saben es que el nuevo elegido 
¡luchará a ritmo de Rock! 

En 1956,1. Dolí debutó como proyecto editorial con una 
corta pero exitosa Serie, terminando su primera parte en 
1997 pero dejando a sus fans esperando por nuevas aven- 


Zeraky 


Un peligro muy grande ha des¬ 
pertado y todas las deidades 
celestiales conocen su nom¬ 
bre: el temible Netheros 
que, con sus hondos de 
seguidores y sus poderes 
malignos, planea gober¬ 
nar todo el universo. 

Sin embargo, de 
una noble tradición 
de guerreros, los 
Zeraky, surgen tres 
jóvenes 

tos a frustrar las 
crueles ambicio¬ 
nes del terrible 


personaje. 


Ésta es la historia de 
Gramil, Raiky Saisa; el 
equipo Zeraky. 


Copyright MR 1998 Ttn&Corf, S.A. pe! 
C.V. TODOS LOS DERECHOS RESERVADOS I 


Angelus 


"Én el principio solo había obscuridad... y se 
h izo ía i U7 r él creó la Tierra... yentonces..." 

Ya deben estar hasta el gorro de este cuento 
¿no? Y también del rollo de la ludia entre el 
bien y el mal" y de cómo Luzbel busca llevar a La 
humanidad a la tentación... pero ustedes no sa¬ 
ben que la historia no es como se las contaron. 


Angelus relata el interminable camino de 
Luzbel, el Arcángel del juicio, en su búsqueda 
para poner a prueba a la humanidad,,, y po¬ 
nerse a prueba a sí mismo, 




AVENTUREROS DE LA 


IMAGINACIÓN 


PorJuan 
Antonio 
Davalas 


-Fs muy cornil n es cuchar crónicas como 
esta ai momento de realizar una partían de 
ios llamados juegos de rol. 


*Pu#s erttorrces yo Quiero mí roi de canela 


-j No esa cíase de roi! 


-Hay, perdón 


“Como decía antes de ser 
interrumpido, los megos 
del roi o de Interpretación 
son básicamente una serie 
de reglas con un tema en 
especial en donde los Ju¬ 
gadores toman el papel o 
ei roí de un personaje gue 
puede ser desde un caballe¬ 
ro. una criatura, un vampiro, 
etc., sin importar el sexo que 
escoja. 


-Ejem... En estos 
Juegos t tas aven¬ 
turas se realizan 
en la imaginación 
dei jugador ei cuai 
es dirigido por 
un guia conocido 
ik J como ei maestro 

■k ^ del fuego mame 

^ Afasterl Él es el 

Que mantiene ei 

orden del juego, conoce las regias y decide si el jugador 
necesita hacer una tirada de dados cuyos puntos decidi 
rén si tiene éxito en la misión o fracasa de ta forma más 
humíllame {vulgarmente dicho: 'se muere'l 


Ta¡ vez, en un principio, pudiese sonar aburrido pero si 
te pones a pensar no hay limites tanto en los personajes 
3 escoger como en tas aventuras tan emocionantes que 
puedes experimentar las cuales van desde caminar por 
una calle buscando un objeto hasta enfrentar a la peor 
amenaza def universo ly sobrevivir en ei intento); asi, te 
das cuenta de que hay diversión para rato. 


El juego de rol se ha vuelto muy popular en nuestro país 
V tiene una gran variedad de títulos que puedes encon¬ 
trar como por ejemplo las aventuras místicas, futuristas, 
apocalípticas, etc,, dando un gran surtido ai jugador más 
exigente La popularidad de estos juegos es tanta que las 
compartías filmicas se han basado en ellos para realizar 
producciones de éxito como Calabozos y Dragones. Batb 
le Tech o criminales v vampiros; aunque en otros casos 
los trabajos ya editados han servido para la creación de 
juegos de rol, un ejemplo es Et libro del seftorde ios ani¬ 
llos o el anime Bubble Gum crisis uos autores son Jr toí- 
klen y Kenlchl sonoda, respectivamente) En la actualidad 
existe la variante en videojuegos conocida como RPG tRo- 
mng Piay Game), en donde dependiendo de las decisiones 
que tomes a lo largo de la historia, ei final 
puede variar dramáticamente (si no qué 
chiste tendría ¿no?L 


Como verá 5, no necesitas de muchas co¬ 
sas para divertirte pues tienes la mejor 
herramienta de diversión que existe v que 
has tenido desde que naciste: tu imagina¬ 
ción, y aunque pase el tiempo, ésta nunca 
pasará de moda; no dejes de ejercitar tu 
imaginación. De Igual forma no dejes de 
escribir a Conexión Manga. 


Por cierto, para los que se quedaron 
con la duda de tirada de salvación, 
siento comunicarles que ei pobre elfo 
no logro sobrevivir ai ataque de ia 
criatura ique crueldad ¿no lo creen?) 
Hasta la vista. 


-iSU Yo quiero ser un hada o 
un dragón i 


lia, en el lejano reino 
de Mordok, después de 
tremenda batalla con 
un ejército de feroces 
trolis, el joven elfo 
Atirlel, con ayuda del poder má¬ 
gico del hechicero Eskort. había 
Regado hasta la tétrica torre de 
las tinieblas donde su doncella 
$e encontraba prisione¬ 
ra. Cuando está a pun¬ 
to de rescatarla, una 
horrenda criatura se 
abalanza con una furia 
bestial sobre él y... en 
eso la voz dei maes¬ 
tro del juego ordena 
hacer una tirada de 
salvación para saber 
cuál es el destino 
que le espera al 
emocionado juga¬ 
dor. 







EL JUEGO DE VIDEO DE FIN DE SIGLO 

pyw@mini0(M 


C uando el equipo de entrete¬ 
nimiento de Nintendo llegó 
a México, a mediados de los 
ochenta, los juegos de video 
salieron de los locales llamados po¬ 
pularmente "uta quiñi tas" y llegaron a 
las casas sustituyendo al Atari, el más 
conocido hasta entonces. 


El Nintendo conquistó rápidamente a los jugadores y así 
se estableció como el juego preferido en muy poco tiempo. 
Comenzaron a surgir los competidores: Sega, Turbograff 
1.6, etc. Incluso, Nin- 
ten do mejoró sus 
sistemas ai lanzara 
La venta el Carne Boy 
(videojuego portátil) 
y el Su per Nintendo 
( con mayor capad - 
dad para procesar 
datos). 


Actualmente, el 
Playstation se consolida como el favorito del público 
y de los video jugad ores experimentados. Este sistema utili¬ 
za la tecnología de disco compacto (CD) para crear sus jue¬ 
gos, a diferencia de los anteriores que usan castuchos. Este 
debido a que el CD es más económico, comercial y práctico. 


gal en México; ya esta disponible en tiendas de 
prestigio. Sin embargo, no por esto el Playsta¬ 
tion se ha vuelto menos propenso a la piratería 
de hecho, ésta ha aumentado [es mucho más 
fácil y barato copiar un CD que un cariucho). 


Entre las características técnicas del Playsta¬ 
tion, destaca su procesador de 3Z bits, con el 
que puede presentar 30 cuadros de imagen 
(Trames) por segundo; maneja más de 1 ó mi¬ 
llones de colores simultáneamente, además de 
poder guardar información de los juegos en 
pequeñas tarjetas de memoria que se adosan 
a los controles, con loque se puede ir guardan¬ 
do los avances obtenidos durante el juego. 


Varios licencíatenos (empresas que producen 
juegos de video) han creado mu¬ 
chos de sus 


El Playstation nació de un proyecto especial entre 
Nintendo y Sony [poderosa empresa en la produc¬ 
ción de televisores, equipos de sonido, etc.). Éste con¬ 
sistía en crear un procesador de CD para adaptarlo al 
sistema Super Nintendo y asi poder lanzar a la venta 
juegos con mejor calidad de imagen y sonido. Einal- 
mente el trato no se Llevó a cabo, debido a que Sony 
insistió en que el sistema de CD debía quedar bajo la 
firma y control de la empresa, la que no le satisfacía a 
Nintendo quien abandonó el proyecto (que iba a Llamarse 
Realaty") y se concentró en la creación del Nintendo 64 
(N64), Sony, que ya tenía jos planos del procesador del 
CD, decidió Elevar a cabo ei proyecto y lanzó el sistema por 
su cuenta. Así fue como se dio a conoceré] Playstation en 
japón entre los años de 1994 y 1995, 


En México, el Playstation llegó primero d Los locales de 
piratería y fayuca. Con lentitud, el sistema se ha vuelto le¬ 


gos para ei naysta 
(se puede mencionar Metal Gear Solid y 
varia Simphony of the night, entre otros). 


Entre lo que promete el Playstation para el fu¬ 
turo, es el lanzamiento del Playstation 2 que 
se presume que tendrá un procesador de hasta 
128 bits de capacidad lo cual se puede traducir 
a una calidad de gráficos y sonido cada vez más 
cercanas a La realidad. 





Por Martín ArceoS, 
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__ .MMflTi.lIfffr';’^UtfPTl ' , ‘ miento 
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kÉgMUK^flb * sonaje 
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X 'Vh f pai. 
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, chando 

;■• con fie- 

| ras, co- 

| friendo 

entre ios 
árboles o 

saltando de una liana a otra, es sencillamente 


iheroe 
tara fin 


^ Si alguien no 
ha escuchado 
#.a el nombre de 
"Tarzán", segura 
mente viene de 

otro planeta. 


£¿¿ El personaje creado en 1912 
;;Hy por Edgar Rice Burroughs, 

'i I] es el protagonista de dos serles de 
6¿r televisión con actores tías dos filma- 
das en México), una caricatura ique 
se unió ai mismo equipo de He-Man), 
decenas de películas y cómics; este 
personaje recibe un tratamiento dig 
no de su leyenda a partir de los estu 
£ dios Disney, 


impresionante. 


Computadoras y lápices 


Aunque Disney 
usó computadoras 
desde la muy olvi¬ 
dable película 
El Caldero 
Mágico a 
princi- 


f Aunque tiene cambios muy Impor¬ 
tantes que la hacen diferente de la 
primera novela de Burroughs, Tarzán 
. es la película de animación más (m- 
presionante que haya hecho Disney 
hasta la fecha. Y conste que este 
, comentario viene de grandes a 
aficionados ai trabajo de Ea 
compañía del ratón Mickey, 
quienes creían que nada 
superaría al Rey León o a 
La Bella y la Bestia. Jk 


La selva de 
Tarzán pa¬ 
rece real, 
las es- ^ 


TARZAN, LA ANIMACION MAS IMPRESIONANTE DE 








TARZAN, LA ANIMACION 


IMPRESIONANTE DE DISNEY 


píos üe la década de 
los ochenta y refinó la 
técnica hasta llegar a 
los niveles prodigio- 
sos de la estampida 
de búfalos en El Rey 
León o la carga de 
hunos en Muían, es 
casi Imposible pensar 
que Tarzán se hubiera 
podido hacer sin com¬ 
putadora, Pero mucho 
cuidado; la tecnología no es más que una he¬ 
rramienta inútil sin el elemento humano y tras 
de la genialidad cibernética hubo animadores 
que, armados de lápiz y papel, convirtieron en 
realidad las fantasías de Rice Burroughs 


Para hacer que Tarzán cobrara vida, se designó 
a Oten Keane quien anteriormente trabajó en 
Ea siremta Ariel, La Bestia, Aiaddin y Pocanon- 
tas, Para el movimiento vertiginoso entre tas 
ramas de los árboles, Keane, en buena hora se 
fijó en los deportes extremos, la patineta, el 
salto del bungee, y la bicicleta de montaña. 

¡Y se nota! Tarzán es un terremoto de acción 
desde la primera escena con el clásico nau¬ 
fragio de ios padres del néroe tai que nunca 
se le menciona 
como Lord cre- 
ytoke, su nombre 


en el mundo de 
tos hombres "civi¬ 
lizados) hasta la 
batalla final con ios 
temibles villanos 
que encabeza el 
cazador John Clá- 
yton. 


Monos que 

hablan y músicos con cacerolas 


Junto a Tarzán verás a la gorila Terk, a Kala 
que es Ea madre adoptiva del hombre mono, 
al lider de la manada, Kerchak, sin faltar Jane 
que es modoslta hasta el escándalo con la 
terrible actuación de Lucero <!). Sin embargo, 
Eduardo Palomo (este sí es actor de verdad. 


no como el 
cantante ran 
chero Alejan- i 
dro Fernández p i 
del que se dijo I ¡ i| t 
haría el papel) Hllr 11 
presta su arte ^ IB 
para hacer ha¬ 
blar a Tarzán y 
junto a él hay 
grandes acto¬ 
res de doblaje, 
desgraciadamente héroes anónimos 
y muy poco reconocidos fuera de 
su medio. Basta mencionar que el 
elefante Tantor es Arturo Mercado 
quien ha doblado a Wínníe Pooh y a 
Booby Ewing de la serie Dallas. 


La música está a cargo de Phili comns 
quien combinó sonidos de la selva, 
tambores e incluso cacerolas para los 
ambientes que enmarcan la historia, 
Aunque la pronunciación en español 
de Coillns no es de lo mejor, resulta 
efectivo que el mismo autor interpre¬ 
te las melodías; la secuencia en que 
los amigos de Tarzán hacen música 
rompiendo 


platos y pe 
gándolea 
una máquina 
de escribiros 
para morirse 
de risa. 


En pocas pa 
labras: Tarzán 
es, sin temor 
a equivocar 


nos, la mejor 


adaptación al siglo xx de un simboio 
clásico y, al misvmo tiempo, es la cum¬ 
bre de una compañía que ha sabido dar 
entretenimiento familiar como ningu¬ 
na otra. 
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Es uno de los es- 
tilos más popu¬ 
lares del dibujo 
de historietas. 

Abarca casi to¬ 
dos los géneros 
exceptuando 

los de terror y drama. Se caracterizan por una ex¬ 
trema síntesis de la figura; el detalle se elimina al 
máximo creando figuras chistosas por la distorsión 
y exageración de las características físicas de per¬ 
sonajes y escenarios, lo cual es importante para la 
efectividad de hechos graciosos (Ejemplos: Gar- 
field y Snoopy). 


El estilo realista 


Este estilo es profusamente extendido en todo el 
mundo, ¿Quién no ha visto a Superman , Batirían, 
Spiderman o a los X-Men? Estos son ejemplos de 
este tipo de cómic que cae dentro del estilo épi¬ 
co, histórico, de terror y de ciencia-ficción. Los 
dibujos respetan las proporciones de la figura 
humana, son profusos en detalles y perspec- 


ips para elaborar un cómic 


Hola amigos, éste es nuestro primer 
número y esta mus muy contentos de poder 
llegar hasta ustedes y compartir el mundo 
fantástico de la historieta. 


Por José Luis Pluma Trejo 
personas interesadas en ellos. 

Pues bien, debido a esto. Conexión Manga, en su primer 
número, inicia una guia sencilla y práctica de cómo ela¬ 
borar tu propio cómic siguiendo algunos consejos fáciles 
para que de esta forma des rienda suelta a tus inquietu¬ 
des, ya seas guionista o dibujante. 


Hoy en día, el cómico historieta tiene una 
enorme demanda en todo el mundo como 
nunca se había visto desde hace mucho 
Y es que, con esto de la global íza¬ 
los mercados, los fans de los co¬ 
pra ble mas: para adquirir 
sus historietas favoritas de cualquier país 
del mundo, por lo cual la obsesión por los 
cómics se ha incrementado más y ha dado 


Antes de entrar de lleno al tema, 

VEAMOS PRIMERO LO SIGUIENTE: 


Los estilos de dibujo 


En el mundo del cómic existe una gran variedad de esti¬ 
los, cada uno con características propias, por lo que pode¬ 
mos dividirlos en tres corrientes básicas: la caricatura, el 
estilo realista y el manga. Cada uno de estos conceptos 
es diferente y tiene 


detalles propios 
que lo Id en tífica n. 




La caricatura 














GUÍA PARA DESARROLLAR UN CÓMiC 
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tivas por lo que las distorsiones en figuras y paisajes son 
mínimas. Los principales personajes de este estilo son tos 
superhémes; su particularidad es la detener una muscu¬ 
latura. muy exagerada. También, algunos de estos superhé 
roes tienen poderes; los villanos, a veces humano ides, de 
igual forma poseen poderes. 


Por otra parte, los personajes del reparto son claramente 
humanos, semejantes a cualquiera de nosotros, por eso se 
te llama estilo realista. 


V\ manga 


Como se puede ver, hay historietas 
para todo tipo de público; hay tra¬ 
mas infantiles, deportistas, románti¬ 
cas, eróticas, de terror, etc. 


En el próximo número trataremos el 
tema dé la creación y estructuración 
de una historieta. 


Es un estilo creado en japón, después de la Segunda Cue¬ 
rea Mundial, que hoy en día está de moda entre la gente 
seguidora del cómic. El manga se distingue de otros estilos 
por la sencillez del trazo de sus figuras que son estilizadas 
con piernas Largas, ojos grandes y un dinamismo especta¬ 
cular en sus escenas de acción. Los personajes muestran 
una gran variedad de gestos y muecas en su fisonomía lo 
que los hace proyectar diversos sentimientos sobre todo 
si se trata de algo gracioso. Los conocedores del fenómeno 
det cómic han dicho que el detalle de que los personajes 
det estilo manga tengan ojos grandes y redondos, se debe 
a algún trauma colectivo por la derrota que sufrió japón 
en La Segunda Guerra Mundial (y quizás algo de esto sea 
cierto). El hecho es que en un intento por sacar a flote toda 
La capacidad expresiva del dibujo, los ojos son la parte más 


expresiva del rostro, Por otra parte, indepen¬ 
dientemente de que la portada de este estilo 
se ilustra a todo color, el manga se caracte¬ 
riza por realizarlos dibujos interiores en 

blanco y negro, así como con medios 
tonos ya sean hechos con agua tin ta, 
pantallas o por computadora. En el 
manga abundan tas onomatopeyasy 
éstas se trazan de buen tamaño y de 
una forma impactante. 
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Por Favor también manda tus comentarios acerca de la historieta 'MELGA" que se 
publica en nuestra revista. No olvides nuestro eslogan; ¡Nos encama crear adictos 
al cómic mexicano!, así que ]escribe ahora o calla para siempre! ¿Te gustó?, ¿te 
desagrado?, ¿te gustaría ver esta historíela en su propio título independíente a 
esta publicación de Conexión Manga? 

Te invitamos a que mires y descubras en nuestras sagas de cuatro números a los 
talentosos dibujantes nacionales. 


BUSCA EN EL PROXIMO NUMERO LAS BASES DEL 

CLUB DE CONEXIÓN MANGA 


CLASIFICADOS CLASIFICADOS CLASIFICADOS 


. BUZÓN 

Que te pareció éste, nuestro primer número de Conexión Manga?, ¿te gusta* 
m ron los artículos?, ¿qué otros temas relacionados al cómic, manga y ani¬ 
mación te gustaría que tratáramos? 

No esperes más y manda tus sugerencias, opto iones y comentarios a esta 
Recuerda que ésta es una revista hecha para ti, ¡amante del mun¬ 
do de la historieta!, y que tu opinión es importante para mejorar número 
número . 



¿No puedes conseguir ejemplares 
de tus historietas favoritas?, ¿bus¬ 
cas quién te pueda facilitar ese 
video de animación que desearías 
ver?, has buscado en mil lugares ese 
póster de Gokú que tanto quieres? 

¡Esta sección puede ser un me¬ 
dio para conseguirlo que deseas; 
compra, venta e intercambio de 
cualquier artículo relacionado con 
el mundo de la historieta (manga, 
anime, cómic). 

¡NO ESPERES MÁS 
Y MANDA TU ANUNCIO! 








